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Abstract 
In this study, we created a simulation game on the theme of local issues where you can experience the positions of 
various stakeholders. The game is a web-based application that can be played by multiple players over the Internet. 
300 high school students played the game. After the game, we conducted a questionnaire survey to see if they were 
interested in local issues. Analysis of the results showed a statistically significant difference. The players understood the 
local issues and sympathized. The purpose of this game was to understand the management of local governments and the 
structure of local councils. The rules and scenarios were taken into consideration, as they did not lead to specific policies. 
These considerations had an effect, and the preference for the policy could be less changed before and after the game.  
The game system had no problem in operation even when 300 people played at the same time. However, usability still 
has problems. 
In the future, based on this research, we will further add the needs of educational sites and aim to create and disseminate 
apps with higher educational effects. 
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１. 目的
本研究は、自治体政策や議会を疑似体験できるゲームを作成し、完成したゲームをプレイした利用
者の反応を分析して、その教育効果を検証するものである。 
開発したゲームは、市民のまちづくりに関するワークショップや学校等での教育に活用する。 
１.１ 背景 
地域には様々な格差や対立が存在する。例えば若者と高齢者のように世代間の格差が生まれること
がある。また職業や働く場所によっても対立してしまう場合がある。居住地も都市部か中山間地によ
って格差が起こることもある。 
地域課題を検討するときの問題は、その課題に関わるステークホルダーが多く、それぞれの意見を
聞いていくと「総論賛成・各論反対」となる。自らの利益を優先すると、これらの問題はなかなか解
決につながらないことになる。こうした問題は「繰り返し関係」または「交渉者のジレンマ」と呼ば
れるもので、人は短期的な利益と長期的な評判の両方のジレンマに悩むことになる。 
こうした矛盾やジレンマを、ステークホルダー同士がゲームを通じて体験することにより、互いの
立場から問題を見ることができれば問題に対して譲歩や協調が進み、地域課題の解決に寄与するもの
と考えられる。 
まちづくりにゲームを応用する研究は、1960 年代からゲーミング・シミュレーションとして、都市
計画や環境保全の分野で行われていた(1)。こうしたゲームを用いたまちづくりの活動は一般に広がり、
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近年は自治体職員や市民が自らゲームをつくるムーブメントが起こった。こうした活動は「まちづく
りゲーム」を略して「まちゲー」と呼ばれている。 
代表的なまちゲーに自治体の職員らが開発した SIM2030 がある。SIM2030 は、2030 年をゴールに
自治体の財政をシミュレーションするゲームである。カードを用いた複数人による対話型のゲームで、
1 年ごとに政策を判断しながら財政を破綻させないようにゴールを目指すものである。政策の取捨選
択を判断しながら、財政の仕組みや重要な政策について学ぶものである。開発当初は自治体職員の研
修を目的としてつくられたが、他の自治体に広まる中で、徐々に自治体職員のみならず一般市民を含
めておこなわれるようになり、まちづくりのワークショップの手法として用いられるようになった。 
先行するゲームは自治体職員の教育目的に開発されたため、一般の市民が参加する際には、いくつ
かの問題があると考えられる。１つはゲームのプレイ時間の長さがある。SIM2030 の場合、2020 年か
ら 2030 年の 10 年間を体験する設定のため、１回のプレイ時間が 3 時間を超えることもある。準備や
説明などを加えると拘束時間は半日以上となり、授業などでは手軽にプレイできるものではなくなる。
また、自治体職員を想定して開発されたものなので、ある程度の予備知識がないと難しい。例えば役
所内の意思決定のルールや財政の仕組みなど、ある程度の予備知識がないと、ゲームのルールを把握
するのが難しくなる。ステークホルダーを意識しにくい点も挙げられる。SIM2030 では自治体職員と
して公正中立に政策を取捨選択していくことの難しさを体験する。しかし一般の市民がプレイする場
合、自分の立場で政策を判断するため、立場によって異なる政策判断がおこなわれることになる。ゲ
ーム開始時の情報量の多さもある。ゲームのはじめにたくさんの政策を提示されるので、それらすべ
てに目を通し優先順位を付けなければならいため、判断が難しくなる。そしてゲーム中に提示される
個々の政策に対しての批判もある。ゲーム内で取り上げる政策について、実施時の効果に対する試算
などについて参加者から様々な見解が出る。 
そこで本研究では先行するゲームを参考にし、より市民の参加を意識したまちゲーを開発する。 
２. 開発
次にゲームを完成させるまでの開発の流れを述べる。 
２.１ ゲームの概要 
プレーヤーは架空の都市の議員となり、首長が提示する政策に対して、それを実施するか否かを、
他の議員と協議して決めていく。プレーヤーにはそれぞれ支持者がおり、彼らにとって有利な政策を
多く可決したプレーヤーが勝利することになる。ただし自治体には予算や人口などのパラメータがあ
り、自分に有利な政策だけを選んで可決していくと、予算が足りなくなったり、人口が減少してしま
ったりして、その結果まちが破綻することになる。プレーヤーはまちの発展と自らの支持率向上のバ
ランスを取りながら、他のプレーヤーと競うことになる。
２.１.１ コンセプト 
ゲームのコンセプトを決めるにあたり、2 つの調査を実施した。まず、既存のまちゲーの分析を行
った。次に自治体関係者や、まちづくりの専門家などに対してインタビューを行った。 
（１） 先行ゲームの分析
先行するゲームの問題点を分析し、それぞれに対して改善をおこなうことにした。 
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表 1 先行するゲームの分析結果 
プレイ時間の長さ 
➢ SIM2030 では、議決するまでにじっくりと時間をかけて検討する。十分に議論する
ことも重要だが、時間が足りず本来は 10 年間のシミュレーションを実施する予定
が、最初の数年しかプレイできないことが起きる。これでは長期的な展望に立って
政策を議論することができない。
➢ また学校等で実施する場合、授業時間の関係で中高校では 2 コマ、大学等では 1 コ
マに相当する 90～100 分以内で終了することを目指した。
➢ 本ゲームでは 1 ターン 5 分の時間制にして意思決定を早くすることにした。ターン
制にすることにより、スピーディーなゲーム進行と、駆け引きの面白さを強調する。 
➢ SIM2030 はカードを使ったテーブルトーク型のロールプレイなので、ポイントの集
計などに時間がかかる。また集計方法も複雑になりがちなので、この部分をオンラ
イン化することにより、時間を短縮することが可能である。
自治体職員向けに開発された
ので、ある程度予備知識がない
と難しい 
➢ SIM2030 ではプレーヤーは自治体職員になってゲームを進めるが、本ゲームは地方
議員の役を演じることにした。
➢ 地方議員の役割は多岐にわたるが、その中でも首長の提示した政策を判断して投票
するという部分に焦点を当ててゲーム化することで、プレーヤーの負担を下げるこ
とにした。
ステークホルダーを意識しに
くい 
➢ SIM2030 ゲームのはじめにロール（役割）を割り当て、それぞれの目的に沿って判
断できるようにすることで、幅広い予備知識がなくてもゲームができるようにする
ことにした。
➢ プレーヤーはゲームのはじめにランダムで議員の役が割り当てられる。各議員は中
山間地や都市部など自分を支持する支援者がおり、彼らにとって有利な政策を選ぶ
と支持ポイントが向上するようにルールを定めた。
情報量の多さ 
➢ SIM2030 では、ゲームの最初に多くの政策が一度に提示されるため、それらをすべ
て検討してからゲームを始めることになる。本ゲームではターン制を導入し、1 タ
ーンに 1 つの政策を議論（議決）することにより、プレーヤーの負担を減らしスピ
ーディーなゲームを実現した。
個々の政策に対する批判 
➢ 政策の判断は支持者にとって有利か不利かを検討することになるので、政策の効果
についての批判は少なくなると考えられる。
（２） 有識者へのヒアリング
自治体関係者や政治家、まちづくりの専門家など 13 名に対して、ゲームに関する要望や、プロトタ
イプに対する批評などのヒアリングを実施した。
ヒアリングの方針
今回のゲーム開発は、現実社会の動き、政治・行政の専門的な視点が重要になってくる。立場によ
り考え方が変わってくるため、議会、行政、NPO、研究者、マスコミなどの視点が必要になってくる
と考え、ヒアリング先を選定した。また研究開発で終わらせることなく、普及させるために、将来的
に連携できる機関とのコネクションもつくるという目的でもヒアリングを行った。 
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 ヒアリング結果概略 
各専門家からの意見は次の通りである。まず政治・行政の学びを学校教育・地域に取り入れる難し
さが指摘された。政治、行政の専門家である議員や公務員が中立性を担保したうえで、情報を伝える
場を設定することが困難である。そこで、NPO などの団体を立ち上げたり、第三者の機関と連携した
りして、出前講座を行っている。ゲームで政策の合意形成をする際にも、透明性の担保が必要である。 
次に対話の場の設定の指摘を受けた。ゲームを実施する際に、様々な属性の人をチームに混ぜる
ことでより多くの気付きを得られることや、アプリゲームだけでは伝えられない点があることへの配
慮を求められた。 
議会、議員になるという設定については、議会のプロセスをどこまでリアルに表現するか、でき
ない場合は、説明でカバーする必要があるとのことである。無所属議員などの設定は当事者意識を持
ちにくいので、より細かな属性があると考えやすいとの指摘を受けた。 
ゲームのポイントの付け方については、設計者の思想、価値観に依存。多様な意見を出しにく
く、偏りがでてしまうのでは、配慮が求められた。 
ゲームを授業に取り入れるためには、社会科で習った内容を反映させることで前提知識を補うこ
とができるようにすること。授業時間の制約を考慮したプレイ時間を設定すること。グループ学習が
できるように複数人でチームを組めることが好ましいことなどの指摘を受けた。 
２.２ ゲームのルール 
これまでの議論を元に、次のようにルールを定めた。 
１チームを７人で構成し、チーム内でランダムに役を割り当てた。役は都市部議員、中山間地域部
議員、無所属議員の 3 つを設定した。ゲーム開始時にチーム全体で共有されるまちの人口ポイントと、
各自のプレーヤーごとに支持ポイントを設定する。 
 
図 1 自治体経営シミュレーションゲームの進行 
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ゲームは 8 ラウンドおこない、ラウンドごとに 1 つ提示される政策について、それを実施するか否
かをグループ内で議論し投票をおこなった。各自の支持母体に有利な政策が可決すると内容に応じて
支持ポイントが付与することにした。プレーヤーは支持ポイントを増やすために、自分に有利な政策
が通るように他のプレーヤーと駆け引きをおこなう。これとは別に政策の内容によってまちの人口ポ
イントが増減し、人口減少に応じて税収が減るなどのデメリットを設定した。またラウンドごとに災
害などのイベントを発生させて、これまでの政策判断に応じてポイントの増減をおこなった。 
 
図 2 自治体経営シミュレーションゲームの画面遷移図 
 
２.２.１ ゲームシナリオ 
ゲーム中にプレーヤーが判断する政策を次のように定めた。シナリオの作成にあたっては、ヒアリ
ングの際に受けたアドバイスを参考にした。 
表 2 ゲームシナリオの概要 
住宅地造成事業 中山間地域を宅地造成し、新しい住宅地を開発する事業 
オリンピック誘致事業 まちへのオリンピック誘致をおこなう事業 
中山間地域の橋梁整備 都市部と中山間地域を結ぶ橋梁の整備をおこなう事業 
ゴミ埋め立て施設建設 ゴミの埋め立て施設をどの場所におこなうかの議論 
商店街活性化事業 都市部にある商店街の活性化事業 
中山間地域農業振興 中山間地域の農業を支援するための事業 
橋梁の長寿命化事業 中山間地域に架かる老朽化した橋梁の修復事業 
国際芸術文化振興事業 まちおこしにつながる国際的なイベントの誘致事業 
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２.３ ゲームシステム 
本ゲームはプレーヤーの入力結果を集計し、その結果で自治体のパラメータを変化させるために、
次のようなサーバークライアントシステムによってゲームを構築した。 
表 3 ゲームシステムの概要 
サーバー OS：Ubuntu 18.04LTS、メモリ：8GB、CPU：6 コア、SSD：50GB 
サーバーサイドプログラム Ruby on Rails 5 ＋ MySQL 
クライアント iPad(第 5 世代を想定) ただしブラウザ上で動作するウェブアプリとして 
作成するため特定の機種には依存しない。 
クライアントサイド 
プログラム 
画面表示に Bootstrap、政策の説明部分に JavaScript ライブラリーの 
ティラノスクリプトを使用 
 
２.４ 実証実験 
紙ベースのプロトタイプを元に、ルールおよびシナリオの検証を実施した後、システムの実装をお
こなった。システムのテスト終了後に、ゲームの有効性を確認するために学校法人 長野日本大学学園
の協力を得て、高校 1 年生 302 人を対象に、実証実験をおこなった。実験は地域の未来を考える特別
授業として 1 日かけてゲームを実施することになった。 
 
２.５ 当日の模様 
  
図 3 実証実験の様子 
 
３. 結果と考察 
３.１ 実験結果の考察 
ゲームを体験することより、政治意識の変化を確認するために、地方政治に関する態度を問うアン
ケートを行い、ゲームの前後での変化を確認した。 
３.１.１ アンケートによる効果測定 
ゲームの前後に 5 件法による７項目の設問と 4 項目の自由回答のアンケートを実施した。参加者 302
名のうち、229 名から有効な回答を得た。設問は 2 つに大別され、１から４は政治参加に対する意識
に関するものであり、測定尺度として、金(2)が検討した内的政治的有効性感覚と外的政治的有効性感
覚の 2 つを参考に一部の文言を変更して用いた。5 から７は政策を決定する際に重要視する課題につ
いてである。 
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（１） 政治参加に対する意識に関する設問 
以下の７つの設問を用いた。なお参考にした質問文から「政治家」を「議員」に変更している。 
1．自分には議会のすることに対して、それを左右する力はない。 
2．政治とか議会とか、あまりにも複雑なので、自分には何をやっているか理解できないことがある。 
3．議員はおおざっぱに言って、当選したらすぐ市民のことを考えなくなる。 
4．議員は私たちのことを考えていない。 
5．あなたは 経済 ＜－＞ 自然環境 のどちらを重要視しますか？ 
6．あなたは 経済 ＜－＞ 暮らし のどちらを重要視しますか？ 
7．あなたは 自然環境 ＜－＞ 暮らし のどちらを重要視しますか？ 
（２） 政治参加に関する質問の結果 
設問 1 から 4 の回答結果は、加野(2018)が大学生に対するシチズンシップ教育の効果を測定した先
行研究を参考に政治的有効性感覚の分析を行った(3)。 
内的政治的有効感覚は自分が政治に影響を及ぼしうる信念とされており、外的政治的有効感覚は、
政府は自分の政治的働きかけに応えるだろうという信念とされている(4)である。それぞれ設問 1 と 2、
3 と 4 の回答を「そう思う」を 1 点、「そう思わない」を 5 点とする 5 件法で求め、それらを合計した
値に対して検討をおこなった。 
表 4 結果 
  実施前 実施後 
 中央値 5.00 6.00 
内的政治的有効性感覚 平均値 4.68 6.32 
 標準偏差 1.86 2.03 
 α係数 0.48 0.53 
 中央値 6.00 8.00 
外的政治的有効性感覚 平均値 6.02 7.41 
 標準偏差 2.10 2.12 
 α係数 0.82 0.83 
 
また 2 つの尺度の信頼性を確認するためにα係数を求めた結果、内的政治的有効性感覚のα係数が
0.5 前後と、モデルの信用度としては低い結果になり、それを踏まえて分析する必要がある。これは設
問の文言を一部修正したことが影響している可能性がある。 
ゲームの前後で内的および外的政治的有効性感覚の平均の差が、統計的に有意かを確かめるために、
有意水準 5%で両側検定の t 検定をおこなったところ、内的政治的有効性感覚は t (228) = 11.92, **p 
< .01 であり、外的政治的有効性感覚は t (228) = 9.70, **p < .01 で、どちらの尺度でもゲームの実施前
後で統計的有意差が見られた。 
内的政治的有効性感覚は、前述したとおりα係数が 0.5 前後と低く整合性が十分とはいえないた
め、その分を割り引いて考えるとゲームによって内的政治的有効性感覚が高まったとは断定できない
が、平均値は前後で 1.39 上昇しており何らかの効果があったと思える。外的政治的有効性について
は効果があった言えるだろう。 
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（３） 重要視する政策についての結果 
重要視する政策課題についても有意水準 5%で両側検定の t 検定をおこなったところ、5 から 7 の
設問は、それぞれ設問 5 が t (228) = 0.11, p = 0.91、設問 6 が t (228) = 0.38, p = 0.70，設問 7 が t (228) = 
0.63, p = 052 で、いずれも有意差は見られなかった。 
これは有識者に対するインタビューに「設計者の思想、価値観に依存。多様な意見を出しにくく、偏
りがでてしまう」という指摘を受けて、シナリオの選択や説明の文言を慎重に調整した結果、こちら
の意図したとおりゲームによって個人の政策に対する考えに大きな影響を与えることなく、プレイす
ることができたといえるだろう。 
 
３.１.２ 自由記述回答より 
自由記述回答で得られた文章（参加者 302 名中、有効回答数 291）から回答毎にテキストマイニング
をおこない、抽出語から共起ネットワーク図を作成して内容の要約をおこなった。なお分析用ソフト
ウェアには KH Coder(4)をもちいた。 
描画した共起ネットワーク図にある円（node）の大きさは単語の出現頻度で、同じ色の円は出現場所
の距離が近いことを示す。円と円をつなぐ線（edge）は単語同士の共起関係を示し、濃い線になるほ
ど、多くの文章に同時に出現する単語であることになる。 
 
自由回答 設問 1：これまでの財政運営について 
財政運営についてどのような配慮をして、ゲームをおこなったかについて問うた。 
 
図 4 これまでの財政運営について 
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身近な地域の問題であっても、自身が取り組むとなると難しさを感じていることがうかがえる。
「難しい」という単語を中心に他の人の意見を聞いて自分の考えを決めることを記述した参加者が多
い用である。また「都市と農村部」や、「メリットとデメリット」など対立する言葉が見られ、これ
らを解消することに配慮している様が見られる。利益が異なる立場の人と協調して政策を決定するこ
とに対して苦労した感想を書いた参加者が多い。 
 
自由回答 設問 2：政策判断の基準について 
次に実際に政策を選択する際に、どのような基準で判断したかを問うた。 
 
図 5 政策判断の基準について 
 
「都市部」と「農山村部」の大きな円の近くに「政策」、「有利」などの言葉があり、まずは素直に
自分の有利な政策を選ぼうとする傾向が見られる。続いて「人口」－「増加」、「増える」などのネッ
トワークから、人口をいかに増やすかについて検討している事が分かる。 
「都市部」と「農山村部」の議員以外に「無所属」議員という役割があるが、この役割を担当した
人は、全体のバランスを取ることが結果ポイントにつながるように設計した。そのため、無所属議員
になった人は、その意図を汲んで行動しようとしたが、「無所属」…「バランス」－「難しい」という
ネットワークが見られる。 
「メリット」－「デメリット」、「両方」－「偏る」、「賛成」－「反対」など対立する言葉を並べて
回答した人が多く、政策判断に迷った参加者も多いようである。 
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自由回答 設問 3：今後の財政運営で大切にしていきたいこと 
次にゲームを通じて学んだこととして、今後の財政運営で大切にしていきたいことを問うた。 
 
図 6 今後の財政運営で大切にしていきたいこと 
 
ゲーム中に起こった地震等の災害イベントによって、財政ポイントが増減した。政策の選択によっ
ては、その被害を少なく抑えることができたため、「将来」－「進める」－「優先」－「安全」や、「災
害」－「起きる」－「重要」／「予想」、「洪水」－「地震」－「被害」－「出る」などといったネッ
トワークから、今後は「目」先の「利益」にとらわれず将来を見越した選択をしようという感想が読
み取れる。 
 「視野」－「入れる」－「減る」の元の文章を見ると、人口減社会を視野に入れて財政運営をおこ
なうことを指しており、堅実な運営を考えた人もいる。 
 設定したイベントには災害以外にも、景気がよくなってまちに利益が出るプラスのイベントもあっ
たが、アンケートにはそうした要素に対するキーワードが上がってこず、災害のイメージが強く出て
おり、その結果堅実な経営を求める声が大きくなった野ではないかと考える。これらについてはイベ
ントのバランス調整が必要だろう。 
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自由回答 設問 4：目指したいまちのビジョン 
最後に、将来的に自分たちのまちを、どのようしていきたいかのビジョンを問うた。 
 
図 7 目指したいまちのビジョン 
 
もっとも大きな円の「街」を中心に、いくつかのビジョンが見える。１つは、「自然」－「発展」－
「経済」というネットワークである。元の文章を確認すると、環境と経済の両立を求めたビジョンで
あった。「人」－「思える」－「来る」－「たくさん」－「楽しい」－「平和」のネットワークでは、
これまでなかった「平和」というキーワードが上がってきている。元の文章を確認すると対立の対義
語として使っている文が多く、戦争を想起するものではなかった。同様の意見としては、「安心」－安
全」－「暮らせる」というネットワークがある。 
「思う」につながる「地域」－「格差」－「平等」や、「山間部」/「農業」－「施設」－「活性」－
「全体」などのネットワークからは、都市部と農山村部の対立をシナリオに織り込んだが、そうした
対立を乗り越えて、調和を目指した街を目指したいという回答が多くみられた。 
 
４. 結論 
地域問題をテーマにしたシミュレーションゲームを開発し、それを用いて実証実験を行った。実験
終了後、参加者に対してアンケートを実施し、結果を分析した。 
アンケートから、参加者は自治体の政策に対する理解と共感を得ていることが分かった。また今回
のゲームでは自治体の経営や地方議会の仕組みなどを理解することを目的とし、特定の政策に誘導す
るものではないことに配慮してルールやシナリオに配慮をおこなったが、それらの配慮が効果をあら
わし、政策に対する嗜好はゲームの前後で変化は少なくすることができた。 
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ゲームシステムは、300 人の同時プレイにも耐えられることが実証できたが、プレイ時の操作性など
は、まだまだ改善の余地があり引き続き開発を続けていきたいと考えている。 
今後は本研究を元に教育現場の要望を更に加えて、より教育効果の高いアプリの作成と普及を目指
す。 
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